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АННОТАЦИЯ 
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Цель работы — проектирование уровня видеоигры для терапии фобий 
и его реализация с помощью игрового движка Unreal Engine 4. Для реализа-
ции данной цели была изучена литература и интернет-источники по темам, 
связанным с лечением фобий при помощи видеоигр, проанализированы уже 
существующие разработки в этой области и изучены различные методы раз-
работки видеоигр при помощи игрового движка Unreal Engine 4. Создан уро-
вень видеоигры для терапии фобий, состоящий из 5 локаций. 
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Компьютерные игры стали неотъемлемой частью современной инду-
стрии развлечений. В многообразии существующих разработок можно найти 
игры с самыми различными жанрами, визуальной стилистикой и механикой. 
В них могут подниматься самые разные тематики, использоваться любые вы-
думанные и реальные сеттинги (окружение), а цель игры может быть совер-
шенно любой. Игры выпускаются на персональные компьютеры, игровые 
приставки, мобильные платформы и даже очки и шлемы виртуальной реаль-
ности. 
Факт того, что компьютерные игры используются и взрослыми, и деть-
ми, по-разному воспринимается в обществе. Иногда о видеоиграх говорят в 
негативном ключе, и некоторые люди считают, что игры вредят подрастаю-
щему поколению. Есть мнение, что некоторые компьютерные игры из-за сво-
его содержания могут провоцировать повышение уровня агрессии, мешать 
социальной адаптации, вызывать зависимость, а также погружать игрока в 
депрессивное состояние. Из-за этого видеоигры часто подвергаются критике, 
несмотря на то, что каждой игре присвоен международный возрастной рей-
тинг. 
Однако у видеоигр есть и другая сторона, которая связана с развлече-
ниями лишь частично. Дело в том, что видеоиграм есть и другое применение, 
а именно, использование в таких, казалось бы, далеких от развлечения обла-
стях, как образование и даже медицина. В частности, доказано, что видеоиг-
ры могут использоваться как часть терапии различных фобических рас-
стройств. 
Объект исследования: видеоигры. 
Предмет исследования: методы разработки видеоигр для терапии фо-
бий. 
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Цель выпускной квалификационной работы: проектирование уровня 
видеоигры для терапии фобий и его реализация с помощью игрового движка 
Unreal Engine 4. 
Задачи выпускной квалификационной работы: 
1. Изучить литературу и интернет-источники по темам, связанным с 
лечением фобий при помощи видеоигр, а также методами разработ-
ки видеоигр. 
2. Проанализировать существующие программные средства, приме-
няющиеся для лечения фобий, выявить достоинства и недостатки. 
3. Сформулировать требования к разрабатываемой видеоигре и с их 
учетом спроектировать уровень видеоигры. 
4. Разработать архитектуру видеоигры на базе игрового движка Unreal 
Engine 4. 
5. Реализовать и протестировать уровень видеоигры при помощи иг-
рового движка Unreal Engine 4. 
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1 ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ ОБЗОР ВИДЕОИГР 
1.1 Основные понятия в области видеоигр 
Видеоигра (англ. video game) — игра с использованием изображений, 
сгенерированных электронной аппаратурой. Другими словами, видеоигра яв-
ляется электронной игрой, которая базируется на взаимодействии человека и 
устройства посредством визуального интерфейса, например телевизора или 
монитора компьютера. 
Компьютерная игра — компьютерная программа, служащая для орга-
низации игрового процесса (геймплея), связи с партнёрами по игре, или сама 
выступающая в качестве партнёра. 
В настоящее время в ряде случаев вместо термина «компьютерная иг-
ра» может использоваться «видеоигра», то есть данные термины могут упо-
требляться как синонимы и быть взаимозаменяемыми. В компьютерных иг-
рах, как правило, игровая ситуация воспроизводится на экране дисплея или 
обычного телевизора (в этом случае компьютерные игры одновременно яв-
ляются и видеоиграми), но в то же время компьютерная игра может быть, 
например, звуковой. 
Компьютерные игры могут создаваться на основе фильмов и книг; есть 
и обратные случаи. С 2011 года компьютерные игры официально признаны в 
Америке отдельным видом искусства. Компьютерные игры оказали столь 
существенное влияние на общество, что в информационных технологиях от-
мечена устойчивая тенденция к геймификации для неигрового прикладного 
программного обеспечения. 
Игровой процесс или геймпле́й (англ. gameplay) — компонент игры, 
отвечающий за интерактивное взаимодействие игры и игрока. Геймплей опи-
сывает, как игрок взаимодействует с игровым миром, как игровой мир реаги-
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рует на действия игрока и как определяется набор действий, который предла-
гает игроку игра. 
Геймплей определённо не относится к таким компонентам игры, как 
графика и звуковое сопровождение. Он представляет собой паттерн взаимо-
действия игрока с игрой на основании её правил, определяет связь между иг-
роком и игрой, предлагаемый игровой вызов и способы его преодоления, 
сюжет как участие в нём игрока. Мерой качества игрового процесса является 
играбельность. Термин возник во время развития компьютерных игр 1980-х 
годов, когда он употреблялся для определения игрового контекста. В после-
дующем благодаря популярности термина, он начал рассматриваться и для 
более традиционных игр и игровых форм. В общем случае, геймплей опреде-
ляет общий игровой опыт, но при этом исключаются такие факторы, как гра-
фика и звук. Игровые механики, с другой стороны, представляют собой 
набор правил игры, которые предназначены для создания приятного игрового 
опыта. В академических кругах имеется тенденция использовать понятие 
«игровая механика», так как в отличие от неё, термин геймплей слишком не-
определён. 
Геймдев (от англ. game development) — это термин, обозначающий 
разработку компьютерных игр. Геймдевом может заниматься как один чело-
век, так и коллектив, в составе фирмы или же независимо. В разработке ком-
пьютерных игр могут присутствовать следующие роли: 
 продюсер; 
 издатель; 
 команда разработки. 
Продюсером (менеджер или руководитель проекта) является человек, 
который контролирует прогресс разработки: следит за тратами бюджета, со-
блюдением графиков, отчетами о ходе работы. Кроме того, обязанностями 
продюсера являются связи с общественностью, подписание контрактов и пе-
реговоры с заинтересованными сторонами. 
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Издателем является фирма, которая производит и/или распространяет 
игры. Издатель обладает правами на игру, т.к. обеспечивает финансирование 
проекта: оплачивает работу команды разработки, различные лицензии. 
Команда разработки — это коллектив, который непосредственно зани-
мается созданием игры. Обычно в состав такой команды входят: 
 геймдизайнер (проектирует игровой процесс, задумывая и проекти-





1.1.1 История видеоигр 
Зарождение эпохи видеоигр произошло в 1947 году, когда Тома-
сом Т. Голдсмит-младшим и Эстл Рей Манном был подан первый патент на 
использование электронно-лучевой трубки (осциллограф, первый тип ком-
пьютерных дисплеев) для игровых целей. В патенте описывалась идея управ-
ления контроллером положением светящихся точек на экране.  
Написанная в 1962 году компьютерная игра SpaceWar! стала первой по-
настоящему компьютерной игрой, ведь две предыдущие игры были лишь 
компьютерной реализацией уже существовавших настольных игр, таких как 
шахматы, крестики-нолики и теннис. В этой игре, созданной Стивом Рассе-
лом и группой студентов Массачусетского Технологического Института, два 
небольших космических корабля летали по экрану, стреляли друг в друга и 
уворачивались от единственного подвижного препятствия в виде звезды. 
Специально для игры были созданы контроллеры, отдаленно похожие на со-
временные джойстики.  
В 1972 году была создана первая домашняя игровая консоль Magnavox 
Odyssey, в качестве игр для которой были использованы наработки Ральфа 
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Баера, созданные им в 1968 году. В этом же году 29 ноября Atari выпускает 
свою первую игру Pong (рисунок 1), ставшую первой коммерчески успешной 
игрой. 
 
Рисунок 1 — Игра Pong 
В 1977 году поступает в продажу первый домашний компьютер 
Apple II, который, являясь предназначенным для широких масс компьюте-
ром, способствует популяризации компьютерных игр. Параллельно с этим 
компанией Atari выпускалась игровая приставка Atari 2600, благодаря кото-
рой популяризация компьютерных и видео игр перешла на совершенно но-
вый уровень: с 1977 по 1983 год было продано более 40 000 000 экземпляров. 
В 1980 году фирмой Namco был создан игровой автомат PacMan (рису-
нок 2). На момент создания Пакмена видеоигры крутились вокруг двух уже 
поднадоевших тем: спортивные игры и космические стрелялки. Пакмен ввел 
в игры совершенно новый аркадный жанр, наполненный скоростью и драй-
вом. В игру можно было играть вдвоем, кроме того, это была одна из первых 
цветных игр (16 цветов). Всего в мире было продано более 400 тысяч автома-
тов PacMan. PacMan и по сей день остаётся самым узнаваемым персонажем 
видеоигр [6]. 
 
Рисунок 2 — Автомат Pacman 
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В 1983 году была создана приставка Nintendo Entertainment System 
(NES), что привело к новому взрыву интереса к приставкам сначала в Япо-
нии, а затем и во всем мире. Интересно, что в постсоветском пространстве 
более известной приставкой была Dendy, выпускавшаяся с конца 1992 года и 
являвшаяся неофициальным аппаратным клоном NES. Также в этом году бы-
ла выпущена первая игра с видеовставками, или кат-сценами, представляю-
щая из себя интерактивный мультфильм — Dragon's Lair. Внутри автомата 
игра запускалась с оптического диска LaserDisc. 
10 ноября 1983 года фирма Microsoft официально представила публике 
свою новую операционную систему Windows. Несмотря на то, что эта опера-
ционная система (ОС) выглядела несколько примитивно на фоне разработок 
Apple, она сделала управление компьютерами понятнее и проще для боль-
шинства обычных людей, а значит, в несколько раз увеличила аудиторию по-
тенциальных компьютерных пользователей. 
В 1987 году появился новый стандарт для компьютерных видеокарт 
Video Graphics Adapter (VGA), поддерживающий 256 цветов, благодаря чему 
игры стали намного более красочными и похожими на современные. В том 
же году появилась и первая компьютерная звуковая карта AdLib — до нее в 
компьютерах использовался встроенный динамик, способный выдавать лишь 
писк в различных тональностях. Фирмой LucasFilm была создана игра Maniac 
Mansion (рисунок 3), которая стала первой квестовой игрой, в которой разра-
ботчики отказались от текстовых команд и решили активно использовать для 
игровых целей компьютерную мышь.  
 
Рисунок 3 — Игра Maniac Mansion (1987 год) 
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В 1988 году вышла японская игровая приставка Sega Mega Drive, кото-
рая поддерживала все нововведения к тому времени, произошедшие в ком-
пьютерном мире: 16 битная графика, 16 битный звук. Чуть позже к приставке 
отдельно можно было докупить устройство для считывания CD-дисков, и 
даже модем для подключения к компьютерной сети. Sega Mega Drive стала 
самой популярной игровой консолью 4-го поколения: общее количество про-
данных консолей Sega Mega Drive составило 29 000 000 штук. 
В 1992 году Джоном Кармаком из компании id Software была создана 
первая в мире игра в жанре трёхмерного боевика Wolfenstein 3D (рисунок 4). 
Настоящей 3D-графики в данной игре не было — использовалась псевдо-
трёхмерность, или, как ее еще называют, 2,5-мерность. Изображения рассчи-
тывались с помощью специальных математических формул, отчего плоское 
изображение на мониторе действительно отдалённо напоминало трёхмерное. 
Такая технология, использовавшая для противников игрока и других элемен-
тов игры систему спрайтов — анимированных изображений, изменяющихся 
в зависимости от положения объекта относительно наблюдателя, использо-
валась в таких культовых играх как Doom и Duke Nukem. 
 
Рисунок 4 — Игра Wolfenstein 3D 
В 1994 году Компания Sony выпускает свою первую игровую консоль 
PlayStation (рисунок 5), большинство игр на которую были уже с трёхмерной 
графикой. Игры для этой консоли распространялись на CD-дисках, вместо 
ранее использовавшихся картриджей. 
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Рисунок 5 — Приставка Sony Playstation 
Первая специализированная выставка индустрии компьютерных ви-
деоигр Electronic Entertainment Expo была проведена в 1995 году. Тогда же 
был создан трёхмерный боевик с полностью свободным обзором мышью, а 
так же с трёхмерным окружением и врагами — The Terminator: Future 
Shock.Также, начиная с этого года, в компьютерных играх начинают приме-
нять технологию «захват движения», или «motion capture», для создания иг-
ровых персонажей и реалистичных анимаций. Впервые технология «motion 
capture» была применена при создании игры Highlander: The Last of the 
MacLeods на консоли Atari Jaguar. 
В 1996 году институт DigiPen Institute of Technology получает аккреди-
тацию, становясь первым учебным заведением в мире, готовящим специали-
стов в области разработки видеоигр. В этом же году была создана трёхмерная 
игра Quake, в которой впервые была реализована система динамических ис-
точников света. 
В 1998 году выходит в свет игра Half-Life (рисунок 6), сделавшая по-
настоящему популярным жанр 3D-экшенов с полноценным сюжетом. До по-
явления Half-Life сюжет существовал в основном лишь в квестовых и роле-
вых играх, где он чаще всего подавался в виде текста, однако с появлением 
Half-Life игры по содержанию значительно приблизились к кинофильмам. 
Данная игра создала прецедент, после которого крупные игры стали созда-
ваться с сюжетом. Спустя год к этой игре вышла любительская модификация 
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Counter-Strike, ставшая самым популярным сетевым шутером и в 2003 году 
переросшая в полноценную игру. 
 
Рисунок 6 — Игра Half-Life (1998 год) 
В 1999 году в среде разработчиков компьютерных игр появляется но-
вое течение игр — «инди» («indie»), название которого образовано от слова 
«independent», то есть «независимый». Особенностью данного течения явля-
ется то, что разработчики создают игры своими силами, в одиночку или не-
большим коллективом, создают игры без финансовой поддержки со стороны 
издателей компьютерных игр. 
Созданная в 2000 году игра The Sims (рисунок 7) является первой и по-
чти единственная игрой в жанре «симулятор повседневной жизни». Игрок 
управляет виртуальным человеком или целой семьёй, обустраивает дом, при-
легающий земельный участок, ищет работу, общается с соседями. Больше 
всего эта игра пришлась по душе женской части человечества. 
 
Рисунок 7 — Игра The Sims (2000 год) 
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В 2001 году в Европе и Америке стремительно развиваются онлайн-
игры, и значительно увеличивается аудитория онлайн-игроков. Уже создан-
ные онлайн-игры выпускают современные обновления для своих игр, созда-
ются новые игры: World War II Online, Dark Age of Camelo», Anarchy Online. 
26 июля 2004 года создан первый сервис цифрового распространения компь-
ютерных игр — Steam. Сервис позволил покупать игры не на дисках, как 
раньше, а прямо через Интернет. В 2005 году Steam стал доступен для сто-
ронних разработчиков, и инди-разработчики перестали нуждаться в сотруд-
ничестве с крупными издательскими фирмами, что снова привело к росту 
популярности независимых проектов. 
В 2006 году поступает в продажу новая игровая консоль Nintendo Wii, с 
помощью которой компания Nintendo предложила настоящую революцию 
игрового процесса. Новаторская консоль Wii оснащена новым типом игрово-
го контроллера Wii Remote. На контроллере есть обычные кнопки, но боль-
шинство действий выполняется перемещением контроллера в пространстве, 
что делает игровой процесс подвижным и спортивным. 
В 2016 году производители консолей стали активно продвигать идею 
VR (англ. virtual reality, виртуальная реальность), выпуская новые модели 
шлемов виртуальной реальности и поощряя выпуск игр под эти новые девай-
сы. Другое направление развития — AR (англ. augmented reality, дополненная 
реальность). В середине 2016 вышла игра Pokemon Go (рисунок 8) для мо-
бильных устройств, и ловля покемонов на улицах реальных городов стала 
модным развлечением, что существенно увеличило аудиторию игроков AR. 
 
Рисунок 8 — Игра Pokemon Go 
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Five Nights at Freddy's VR: Help Wanted (рисунок 9) — первая офици-
альная VR-игра в серии игр Five Nights at Freddy's от Steel Wool Studios и 
ScottGames, выпущенная 28 мая 2019 года. Данная игра поддерживается 
шлемами виртуальной реальности Sony PlayStation VR, HTC Vive, Oculus Rift 
VR, и представляет собой безумную смесь жанров головоломки и хоррора. 
 
Рисунок 9 — Игра Five Nights at Freddy's VR: Help Wanted 
В 2018 году компанией Sony Interactive Entertainment была выпущена 
видеоигра Detroit: Become Human для PlayStation 4 (рисунок 10). Приключен-
ческая видеоигра с элементами интерактивного кинематографа обладает реа-
листичной графикой: персонажи прорисованы настолько детально, что мож-
но видеть текстуру кожи: поры, щетину и т.д. Благодаря технологии захвата 
движений, использовавшейся при создании игры, персонажи обладают реа-
листичной мимикой и движениями. 
 
Рисунок 10 — Игра Detroit: Become Human 
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История компьютерных игр охватывает сравнительно небольшой про-
межуток времени, благодаря чему можно легко проследить, какими быстры-
ми темпами развивались технологии в этой области. Сегодняшние техноло-
гии поддерживают видеоигры с реалистичной графикой, физикой и объем-
ным звуком, что обеспечивает глубокое погружение в процесс игры. Несмот-
ря на то, что игры в основном носят развлекательный характер, появляется 
все больше видеоигр, использующихся для других задач, например, образо-
вательные игры и, в том числе, игры, носящие терапевтический характер. 
1.1.2 Классификации видеоигр 
Под платформой видеоигры подразумевается аппаратный комплекс, на 
котором данную игру возможно запустить. Некоторые игры выпускаются 
эксклюзивно для какой-то одной платформы, но многие разработчики рас-
ширяют аудиторию, перенося игры на несколько платформ сразу. Суще-
ствуют следующие основные платформы для видеоигр: 
 персональный компьютер (ПК), как правило, совместимый с опера-
ционными системами Windows, Mac, Linux; 
 игровая консоль (PlayStation, Xbox, Nintendo и др.); 
 мобильные устройства (телефоны и смартфоны, планшеты, карман-
ные компьютеры); 
 игровой автомат; 
 интернет-платформа (для браузерных онлайн-игр). 
Игры принято делить по расположению игровой камеры. Перечислим 
основные виды отображения игры с точки зрения расположения камеры: 
 вид от первого лица; 
 вид от третьего лица; 
 вид сбоку; 
 вид сверху. 
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По технологии графического изображения игры классифицируются 
следующим образом: 
 без графики (например, текстовые или аудио-игры); 
 двухмерная графика (растровая или векторная); 
 трехмерная графика; 
 объемное изображение (3D-очки); 
 дополненная реальность; 
 виртуальная реальность. 
Частным случаем двухмерной графики является псевдотрехмерная 
графика и изометрия, создающие имитацию 3D-графики, но не являющиеся 
ей на самом деле. 
Немаловажным разделением, которым руководствуется игрок при вы-
боре продукта, является жанр игры. Рассмотрим основные жанры видеоигр: 
 приключенческая игра (англ. adventure) — основное внимание уде-
ляется сюжету игры; 
 экшен (англ. action) — основное внимание сосредоточено на дей-
ствии, динамичности геймплея; 
 стратегическая игра (англ. strategy) — игрок применяет стратегиче-
ское мышление для успешной игры; 
 симулятор (англ. simulator) — игра имитирует какой-либо процесс, 
аппарат или транспортное средство; 
 головоломка (англ. puzzle) — игрок решает какие-либо логические 
задачи; 
 обучающая игра (англ. educational) — в процессе игрок учится че-
му-то новому, получает знания; 
 игрушки (англ. toys) — основной целью игры является развлечение 
игрока [6]. 
Атмосферу и эстетику игре придает сеттинг, или окружение, в котором 
происходит основное действие игры, место и временная эпоха, которые мо-
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гут быть как реальными, так и вымышленными создателями игры. От выбора 
сеттинга во многом зависит стиль и дизайн игры и то, какие объекты присут-
ствуют в игре и какие персонажи там обитают. Невозможно перечислить все 
существующие сеттинги, но можно привести примеры, в каком сеттинге мо-
жет быть выполнена видеоигра: 
 реальный мир; 
 фэнтези; 
 постапокалипсис; 
 историческая эпоха (средневековье, вторая мировая война и т.д.); 
 научная фантастика (SciFi). 
1.1.3 Теоретические сведения 
Людология (англ. — ludologia) — наука, занимающаяся исследования-
ми игр как современной формы коммуникации и творчества. Другие назва-
ния: Game Studies (исследование игр), игрология, философия игр, теория 
компьютерных игр. 
Людология — это нечто большее, чем просто математическая модель, 
она поднимает и философские, и теоретические, и практические вопросы, ка-
сающиеся компьютерных игр. 
В западных странах наука людология получила официальный статус 
уже более 10 лет назад, в начале 2000-х годов. В России, к настоящему мо-
менту, над этой наукой трудятся лишь несколько одиночек-энтузиастов. 
Хотя многие отечественные ученые из смежных наук начинают анали-
зировать компьютерные игры, но при анализе феномена видеоигр они пыта-
ются применить привычную методологию академических гуманитарных 
наук, и в результате получают ложные выводы, которые разительно отлича-
ются от практики. Именно на ложных выводах построены предположения о 
том, что игры гораздо примитивнее фильмов и книг, и годятся лишь для раз-
влечения. 
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Людология (игрология) основывается на том, что прежние подходы гу-
манитарных наук не подходят для видеоигр. Компьютерные игры нельзя 
оценивать по меркам художественных фильмов, спектаклей, книг. Да, игры 
содержат в себе и сюжет, и графику, и звук, но всё это в упрощенной форме, 
и лишь для украшения основного элемента — игрового процесса (геймплея). 
Игровой процесс — совершенно новая форма подачи информации, скрыва-
ющий в себе множество загадок и тайн. Игровой процесс и интерактивность 
— это то, что отличает компьютерные игры от всех предыдущих видов ис-
кусств. 
В современном мире видеоигры используются далеко не только как 
развлечение. Это явление носит множество разнообразных полезных свойств 
и используется в самых разных областях, таких как медицина, образование и 
многих других. В частности, некоторые ученые предлагают использовать ви-
деоигры как часть психотерапии. 
Доказано, что видеоигры помогают бороться с различными психиче-
скими расстройствами. В своей статье «Виртуальные миры MMORPG: 
часть II. Средство от социального и психологического неблагополучия» Бе-
лозеров С. А. пишет, что виртуальные миры многопользовательских онлайн-
игр (MMORPG) можно применять для борьбы с такой распространенной бо-
лезнью, как депрессия. Такие игры позволяют больным встречаться с други-
ми людьми, не выходя из дома, что способствует социализации, а аноним-
ность (взаимодействие при помощи аватара) повышает уровень доверия. 
Многие люди обсуждают с «виртуальными» друзьями такие темы, на кото-
рые им сложно общаться с близкими в реальной жизни, что позволяет полу-
чить эмоциональную поддержку и снизить симптомы заболевания. Погруже-
ние в виртуальный мир и общение с сетевыми друзьями отвлекает больных 
от проблем, преследующих в повседневной жизни, и ослабляет душевную 
боль [3, C. 80]. 
Фобии — это навязчивые страхи (разновидность навязчивых состоя-
ний). Людей, подверженных фобиям, постоянно мучает неослабевающая тре-
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вога. Началом систематического изучения фобий принято считать 1871 г., 
когда Вестфаль К. Ф. описал агорафобию (боязнь открытых пространств), 
указав, что фобии всплывают в сознании человека помимо его воли и не мо-
гут быть произвольно изгнаны из сознания. Белозеров С. А. утверждает, что 
многопользовательские игры могут помогать и при различных расстройствах 
фобического характера. Одним из методов лечения фобий является метод 
подвергания, который заключается в том, чтобы намеренно и контролируемо 
поместить человека в среду, вызывающую страх. Таким образом, демонстри-
руется безвредность объекта фобии, снижается стресс при контакте с ним и 
вырабатывается привыкание. 
«Виртуальная среда MMORPG достаточно полно имитирует обычную 
природную, техногенную и социальную среду, а значит, и раздражающие 
факторы этой среды. Очень часто пользователям виртуальных миров прихо-
дится находиться аватар-опосредованным образом на высоте, в полете, в во-
де, лесу, автотранспортном средстве, замкнутом помещении, большой группе 
людей, в пещере, под обстрелом и т.п. В процессе боевых сражений пользо-
ватели сталкиваются с людьми, мышами, пауками, скорпионами, пчелами, 
осами, змеями, мокрицами, скелетами, трупами и т.п. Необходимость груп-
пового общения в процессе совместного преодоления опасностей воспроиз-
водит ситуацию социальных фобий», —замечает Белозеров С. А. [3, с. 82]. 
Таким образом, виртуальная среда является хорошей заменой традици-
онных методов вызова страха. Эффективность компьютерного лечения объ-
ясняется тем, что больной, погружаясь в виртуальный мир, при этом ощуща-
ет себя в сравнительной безопасности. Огромный плюс этого метода заклю-
чается в том, что виртуальная среда полностью контролируема, и погружение 
в вызывающую страх ситуацию может происходить поэтапно. Например, ес-
ли человек испытывает страх высоты, то в виртуальной среде ему будет 
предложено подняться на невысокие этажи, затем, по мере привыкания, все 
более высокие. Таким образом, пациент под контролем врача сам может 
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определить степень комфорта на определенной высоте и в любой момент 
остановить процедуру. 
Работники лаборатории кибертехнологий Квебекского университета 
(Канада) провели эксперимент — добровольцам было предложено поиграть в 
такие популярные игры, как Half-Life, в которой присутствует множество 
различных насекомых и Unreal Tournament, в которой содержатся узкие ла-
биринты, и сообщили следующие результаты: «После двух часов непрерыв-
ной игры у всех участников эксперимента выявлена положительная динами-
ка преодоления страхов, причем как у пациентов, бродивших в виртуальной 
реальности, так и у геймеров, развлекавшихся на обычных ПК». 
Самыми распространенными фобиями являются следующие: 
 авиафобия (страх перед полетами); 
 клаустрафобия (боязнь замкнутого пространства); 
 акрофобия (страх высоты); 
 танатофобия (боязнь смерти); 
 канцерофобия (боязнь заболевания раком); 
 ахлуофобия или никтофобия (боязнь темноты, ночи); 
 кинофобия (страх собак); 
 арахнофобия (боязнь пауков) и музофобия (боязнь мышей); 
 аблутофобия (боязнь воды и страх перед плаванием); 
 аутофобия (боязнь одиночества). 
Стоит упомянуть, что подобным способом возможно лечить не только 
фобии, но и посттравматический стресс. Заново переживая ситуацию, кото-
рая привела к травме, будучи в безопасной обстановке, пациенты могут ре-
флексировать в поисках причин своего состояния и постепенно избавляться 
от нездоровых реакций, таких как агрессия, постоянное беспокойство и избе-
гание конфликтных ситуаций. «Может показаться странным, но если пациент 
сталкивается с изображениями своей травмы, память может сыграть хоро-
шую шутку: перебороть страх и принять это событие. Пережившие теракты, 
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например, могут «посетить» виртуальную городскую площадь, на которой 
был взорван автобус», пишет Белозеров С. А. [3, с. 86]. 
1.2 Анализ существующих разработок в области видеоигр для 
терапии фобий 
В ходе анализа существующих разработок были рассмотрены различ-
ные видеоигры, предназначенные для терапии фобий. Также было выяснено, 
что для ПК такие игры не пользуются популярностью: большинство из них 
предназначены для платформ, поддерживающих виртуальную реальность, 
таких как шлемы и очки. 
Arachnophobia — это приложение виртуальной реальности, созданное 
для самоконтролируемого сеанса терапии арахнофобии (боязни пауков). На 
рисунке 11 представлен скриншот из игры. Для запуска приложения требует-
ся шлем виртуальной реальности HTC Vive или Oculus Rift. 
 
Рисунок 11 — Arachnophobia 
Игра делится на несколько уровней, характеризующимися различной 
степенью подвергания пользователя воздействию пауков. На начальном 
уровне в игре присутствует всего один паук в банке, на последних же пауки 
свободно перемещаются по столу и даже «прикасаются» к рукам пользовате-
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ля. Таким образом у пользователя постепенно вырабатывается привыкание к 
объекту фобии, что приводит к уменьшению страха. 
Для игры рекомендуется сесть и положить руки на стол, как аватар 
пользователя внутри сцены — таким образом, у пользователя появится ассо-
циация виртуальных рук со своими собственными. Это улучшит психологи-
ческий эффект, так как способствует более глубокому погружению в игровое 
пространство. Игрок может выйти из игры в любое время. 
Управление в приложении осуществляется поворотом головы — при-
цел, расположенный посередине поля зрения, позволяет увеличить или 
уменьшить количество пауков в виртуальном пространстве. Особенностью 
геймплея является то, что игрок не может свободно перемещаться по вирту-
альному пространству и прикован к одному месту. 
Приложение виртуальной реальности Phobia VR, созданное россий-
ским разработчиком Дмитрием Ломакиным, дает пользователям возмож-
ность испытать на себе воздействие различных фобий. На данный момент в 
игре можно испытать крушение самолета, встречу с пауками и крушение мо-
ста через каньон. Скриншот из игры представлен на рисунке 12. 
 
Рисунок 12 — Phobia VR 
Игра предназначена для очков виртуальной реальности Google Card-
board, то есть, запускается со смартфонов, имеющих гироскоп. Управление в 
игре осуществляется поворотом головы, наклонив голову можно свободно 
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перемещаться по локации в виртуальном пространстве. Джойстики или дру-
гие контроллеры для управления не требуются. Для игры рекомендуются 
наушники для восприятия звукового сопровождения. 
Особенностью игры является низкая детализация игрового простран-
ства и небольшое количество текстур. Это придает игре стилизацию, однако 
снижает степень погружения игрока в виртуальный мир. 
Игра Richie's Plank Experience для шлемов виртуальной реальности — 
это симулятор хождения по доске на высоте 80 этажей. Игра может исполь-
зоваться для терапии акрофобии — боязни высоты. Скриншот игры пред-
ставлен на рисунке 13. 
 
Рисунок 13 — Richie's Plank Experience 
В данном приложении хорошо проработана графика: текстуры, эффек-
ты и свет. Атмосферу мегаполиса дополняют такие различные реалистичные 
детали, как машины на земле и птицы в воздухе. Все это вкупе позволяет по-
лучить достаточно глубокую степень погружения в виртуальное простран-
ство. Игра управляется при помощи контроллеров, кроме того, для лучшего 
эффекта необходима доска, по которой игрок будет ходить, ассоциируя ее с 
виртуальной. 
Анализ существующих разработок в области терапии фобий, показал, 
что самым выигрышным вариантом расположения игровой камеры является 
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вид от первого лица. Данная особенность позволяет игроку ассоциировать 
себя с аватаром внутри игры, что способствует высокой степени погружения 
в виртуальный мир. Кроме того, немаловажной частью является графика, от 
реалистичности которой зависит то, насколько мир игры схож с реальным. 
Важно использовать для объектов текстуры высокого разрешения, грамотно 
использовать свет и эффекты. 
Несмотря на то, что технологии виртуальной реальности активно раз-
виваются, во многих играх остается ограничение на движение игрока, напря-
мую связанное с особенностями технологии. Помимо того, что шлем соеди-
нен проводом с компьютером, запускающим игру, что не позволяет отходить 
далеко, существует также проблема создания безопасного пространства для 
игры, а именно, пустой комнаты. 
Стоит также отметить, что шлем виртуальной реальности стоит доста-
точно дорого, что сразу сужает предполагаемую аудиторию игры. В это же 
время, в случае с играми на Google Cardboard и подобными очками виртуаль-
ной реальности, стоит проблема мощности смартфонов, которой может не 
хватать для сложных проектов.  
При анализе существующих разработок для терапии фобий были сде-
ланы следующие выводы: 
 наилучшим расположением игровой камеры является вид от перво-
го лица; 
 для наиболее глубокого погружения игрока в игру упор должен 
быть сделан на атмосферу, близкую к реализму; 
 игра должна вызывать средний уровень стресса путем воздействия 
на игрока объектом фобии; 
 стоит напоминать игроку, что он находится в безопасности, а игра 
— полностью контролируемый им процесс. 
Данные критерии легли в основу разрабатываемой видеоигры для тера-
пии фобий. 
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1.3 Анализ средств разработки видеоигр 
Прежде чем приступить к разработке игры, необходимо проанализиро-
вать средства разработки, с помощью которых можно достичь желаемого ре-
зультата. На данном этапе нужно решить, какое программное обеспечение 
будет использоваться для создания ландшафта локации, моделирования и 
корректировки трехмерных объектов, которые будут размещены на локации, 
какие программы будут использоваться для создания текстур и карт норма-
лей, в каком игровом движке и на каком языке программирования будет 
написана механика видеоигры. 
1.3.1 Моделирование объектов 
3D-моделирование — это процесс создания трёхмерной модели объек-
та, разработка визуального объемного образа какого-либо объекта. Для этого 
используются специальные редакторы, называющиеся 3D-редакторами. 
Для программ по 3D-моделированию характерны следующие функции 
и возможности: 
 создание трехмерной графики — модель сцены и размещенных на 
ней объектов; 
 рендеринг (или визуализация) — оцифровка финального растрового 
изображения с рассчитанными светотенью и свойствами материалами объек-
тов, такими как рефлексы, отражения, подповерхностное рассеивание и т.д.; 
 подача готового изображения на устройство вывода: принтер или 
дисплей. 
У различных 3D-редакторов своя специфика и специализация, а также 
разный порог вхождения пользователя. Существуют несложные программы с 
интуитивно понятным интерфейсом, которые рассчитаны на массового поль-
зователя, в то время как профессиональные программы требуют соответ-
ствующего уровня пользователя, способным работать с множеством настро-
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ек. Некоторые редакторы больше заточены для работы с анимацией, другие 
предназначены для проектирования сложных механизмов.  
От цели моделирования зависит подход к моделированию, основными 
из которых являются следующие: твердотельное, скульптурное или проце-
дурное. Твердотельное моделирование базируется на создании простых гео-
метрических фигур, работая с которыми в качестве основы и получают нуж-
ные объекты. Следующий подход называется скульптингом, или скульптур-
ным моделированием: данный метод как бы имитирует работу скульптора с 
камнем или глиной, и особенно хорошо подходит для проектирования арт-
объектов или создания таких моделей, где не нужна высокая точность. Про-
цедурное моделирование используется профессионалами, проектирующими 
сложные механизмы и машины, и здесь особенно важно получить точные де-
тали. Результаты такого моделирования записываются с использованием 
специального алгоритма. 
Программа Autodesk 3Ds Max предназначена для моделирования и ви-
зуализации и позволяет создавать как целые миры для компьютерных игр, 
так и сцены для визуализаций проектов, а также помогает в работе с вирту-
альной реальностью. 3Ds Max является стандартным компонентом отрасле-
вых коллекций Autodesk и подходит для самых различных проектов: от стро-
ительства промышленных и гражданских объектов и разработки различных 
промышленных изделий, до анимации и визуальных эффектов.  
Программа легко взаимодействует с другими продуктами Autodesk, что 
позволяет переходить с одним и тем же проектом из одного программного 
продукта в другой и продолжать работу, используя преимущества различных 
программ наиболее продуктивно. В 3Ds Max максимально удобно реализова-
ны разделы настройки материалов и визуализации, благодаря чему многие 
разработчики отдают предпочтение этому продукту. Максимальная эффек-
тивность 3Ds Max достигается за счет использования сценариев в формате 
MAXScript. 
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Редактор Autodesk Maya предназначен для работы с трехмерной ани-
мацией, моделированием, а также визуализации в таких сферах, как кино, те-
левидение и компьютерные игры. Данную программу рекомендуется исполь-
зовать вкупе с другими продуктами, предназначенными для анимации и ви-
зуальных эффектов, так как она содержит в себе множество инструментов 
для специалистов в этой области. Многие специалисты отдают предпочтение 
именно Maya потому, что в этой программе хорошо реализованы настройки 
ключевых кадров и работа с кривыми.  
Программа Blender — это графический 3D-редактор с открытым кодом 
профессионального уровня, который на данный момент имеет статус самого 
мощного и популярного программного обеспечения. Эта программа включа-
ет в себя инструменты для 3D-моделирования, создания анимации, работы с 
визуализацией. Также может использоваться для постобработки, монтажа 
видео со звуком и даже создания интерактивных компьютерных игр. В 
Blender возможна нодовая компановка (от англ. node — узел), что значитель-
но упрощает работу с материалами. 
Blender разрабатывается профессиональной командой, что обеспечива-
ет быстрое и стабильное развитие продукта, благодаря чему он пользуется 
наибольшей популярностью среди бесплатных программ для работы с 3D. 
Приложение поддерживает множество комбинаций горячих клавиш, 
что значительно ускоряет создание моделей. Кроме того, Blender позволяет 
сохранять результат моделирования в формат *.stl для 3D-печати, а также 
имеет массу подключаемых модулей для удобства моделирования. Програм-
ма имеет встроенную поддержку русского языка [12]. 
Отличительной чертой программы ZBrush от Pixologic является имита-
ция «лепки» 3D-скульптуры. Данный процесс усилен движком 3D-
рендеринга, работающим в режиме реального времени, что значительно 
упрощает процедуру создания моделей. ZBrush выделяется среди остальных 
пакетов для 3D-моделирования наиболее широким и продвинутым набором 
инструментов для скульптинга [10]. 
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Цифровая лепка наиболее эффективна при создании органических объ-
ектов, таких как люди, животные, и даже растения, однако, это далеко не 
единственное применение предлагаемых инструментов. Такой метод моде-
лирования подходит для объектов, которым не нужна высокая точность дета-
лей, однако необходимы обтекаемые формы, фактура и текстура поверхно-
сти. Так, огромный набор кистей позволяет добиться максимальной реали-
стичности при создании различных «живых» персонажей, позволяя прорабо-
тать текстуры поверхности, а также раскрасить модель прямо в редакторе. 
Кроме того, в программе присутствуют инструменты для наложения текстур 
и финальной визуализации, что дополняет функционал программы. 
Для текстурирования ZBrush использует технику полипейнта, 
основанную на разрешении модели. Поэтому для детализирован-
ной текстуры нужна высокополигональная сетка. Кроме того, тек-
стуры как таковой не существует до тех пор, пока ее не экспорти-
ровать. С другой стороны, не нужно волноваться о развертке, а ле-
пить и раскрашивать модель можно одновременно. 
3D-Coat — редактор, который подходит для таких методов, как твердо-
тельное моделирование и скульптинг. Эта программа позволяет создавать как 
грубые низкополигональные модели, так и детализированные органические 
объекты. При работе можно пользоваться автоматический или ручной топо-
логией, создавать карты разверток, текстурировать поверхность объекта в 
интерактивном режиме, а также производить рендеринг как статичных сцен и 
создавать круговую анимацию моделей. 
В программу 3D-Coat может производиться импорт моделей, создан-
ных при помощи других программных пакетов, для последующего преобра-
зования. Данный редактор может использоваться для уточнения или добав-
ления различных деталей, создания разверток и различных карт (замещения, 
бликов, диффузного цвета и т.д.). После того, как модификации будут добав-
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лены, они могут быть перенесены в исходное программное обеспечение: в 
файле сохранятся развертки, текстуры и другая информация. 
Сравнительная характеристика рассмотренных редакторов 3D-
моделирования представлена в таблице 1. 
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В результате анализа существующих редакторов для создания 3D-
моделей для игры была выбрана программа Autodesk 3Ds Max. Основанием 
для выбора послужило то, что 3Ds Max является одной из самых популярных 
программ профессионального уровня, а также имеет бесплатную студенче-
скую версию. Данная программа поддерживает как твердотельный метод мо-
делирования, так и скульптинг, кроме того, в ней возможно создание анима-
ции различными способами, в том числе на костях. 
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1.3.2 Создание текстур и составление карты уровня 
Текстурирование — один из самых важных этапов моделирования объ-
ектов. Текстура обычно подбирается на этапе работы с материалом объекта и 
имеет решающее значение для того, как модель будет выглядеть в конечном 
итоге. Некачественные текстуры с низким разрешением могут испортить всю 
работу, в то время как хорошие бесшовные текстуры могут приблизить 
работу к фотореализму. Обычно при работе с материалом помимо самой 
текстуры — плоского изображения создаются дополнительно карты 
нормалей, создающие на объекте микрорельеф и добавляющие ему 
реалистичности. Например, если материал отполированного металла должен 
быть совершенно гладким, то такие материалы как состарившийся металл, 
камень, дерево и т.д. имеют шероховатости, выступы, царапины и так далее. 
Для создания графических элементов пользовательского интерфейса, а 
также для обработки текстур используются различные растровые редакторы. 
Adobe Photoshop CS6 — многофункциональный графический редактор, 
разработанный и распространяемый фирмой Adobe Systems. Продукт 
является лидером рынка в области коммерческих средств редактирования 
растровых изображений и наиболее известным продуктом фирмы Adobe. 
Данный редактор содержит множество различных инструментов как 
для обработки фотографий, так и для создания коллажей, фотоарта (вид 
цифрового изобразительного искусства, объединяющий фотографию и 
компьютерную графику). Этот редактор также подходит для цифровой 
живописи, т.к. содержит большую библиотеку кистей и мощные настройки 
для них, цифровые палитры и текстуры. Благодаря наличию векторных 
инструментов, этот редактор подходит для создания элементов графического 
дизайна и пользовательских интерфейсов. 
Easy Paint Tool SAI — высококачественное и легкое программное 
обеспечение, ориентированное в первую очередь на цифровых художников. 
Полностью поддерживает подключение графических планшетов, обеспечи-
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вает стабильную работу. Данная программа позволяет также сохранять изоб-
ражения в формате *.psd, что дает возможность переносить работу в 
программу Adobe Photoshop CS6 и обратно с сохранением слоев и режимов 
наложения. 
Т.к. эта программа предназначена для художников, она не содержит 
сложных инструментов обработки, однако содержит мощные инструменты, 
имитирующие различные материалы традиционной живописи (краски, 
карандаши, маркеры, карандаши и т.д.). 
GIMP (GNU Image Manipulation Program) — это бесплатный редактор 
изображений с открытым исходным кодом. Данная программа подходит для 
графических дизайнеров, фотографов и иллюстраторов, т.к. содержит 
множество сложных инструментов. Кроме того, благодаря открытому коду, 
существует множество настроек и плагинов, которые помогают расширить 
возможности программы [14]. 
GIMP содержит в себе инструменты для ретуши и восстановления 
фотографий высокого качества, подходит для создания коллажей и фотоарта. 
Дизайнеры могут создавать в GIMP значки, элементы графического дизайна 
и пользовательского интерфейса и т.д. Для иллюстраторов в этой программе 
также присутствует множество инструментов — настраиваемые кисти, 
градиенты, цветовые палитры. 
Сравнительная характеристика растровых редакторов, пригодных для 
создания необходимых элементов проекта, представлена в таблице 2. 
Таблица 2 — Сравнительная характеристика растровых редакторов 













macOS, Android  
Easy Paint Tool 
SAI 













В результате анализа растровых редакторов выбор был сделан в пользу 
программ Adobe Photoshop CS6, так как это программа профессионального 
уровня, в которой содержатся все необходимые для создания текстур и 
постобработки изображений инструменты. Кроме того, данная программа 
поддерживает бесплатное расширение для создания карт нормалей, что 
немаловажно при создании материалов для 3D-моделей. 
1.3.3 Выбор программного обеспечения для проектирования 
уровней и механики 
Существует два основных типа программ, предназначенных для созда-
ния видеоигр: игровые движки и конструкторы игр.  
Игровой движок (англ. game engine) — базовое программное обеспече-
ние компьютерной видеоигры. Игровой движок является центральным про-
граммным элементом для видеоигр или других приложений, которые содер-
жат графику, обрабатываемую в режиме реального времени. Использование 
игрового движка значительно упрощает разработку, также с его помощью 
можно реализовать мультиплатформенное приложение.  
Студии, разрабатывающие видеоигры, не всегда проводят четкую гра-
ницу между игрой и движком, однако, в общем случае термин «игровой дви-
жок» обозначает программное обеспечение, которое можно использовать по-
вторно или расширять для будущих проектов. Игровой движок может по-
служить основанием для разработки множества различных игр без изменения 
базовой структуры. 
Конструктор игр — программа, позволяющая быструю «сборку» ви-
деоигр. Она совмещает в себе игровой движок и интегрированную среду раз-
работки, что делает процесс создания игр проще, а также позволяет создавать 
игры людям, не умеющим программировать. Конструкторы игр содержат в 
себе готовые детали и различные операции, из которых можно создать игру. 
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Основными деталями могут выступать объекты (персонажи игры) и уровни 
(фоны, на которых разворачивается игровой процесс). Расстановка и редак-
тирование внешнего вида деталей построена по принципу WYSIWYG (англ. 
What You See Is What You Get — «что видишь, то и получишь»), то есть раз-
работка игры происходит в визуальном режиме. 
Несмотря на то, что конструкторы игр упрощают создание игр (боль-
шая часть уже сделана программистами-разработчиками конструктора), они 
не всегда позволяют настраивать игру настолько же тонко, как это можно 
сделать, работая в игровом движке. Далее рассмотрим игровые движки, на 
которых возможно создание задуманного проекта. 
Игровой движок Unity3D подходит для разработки приложений с как 
двухмерной, так и трехмерной графикой. Данный движок является мульти-
платформенным, и созданные на нем приложения работают на таких распро-
страненных операционных системах как Windows, OS X, Windows Phone, 
Android, iOS, Linux, а также ведущих игровых приставках.  
Интерфейс Unity3D прост, а различные окна можно настраивать под 
свои нужды, создавая собственную рабочую среду. Движок использует такие 
языки программирования, как C# и модификация JavaScript, при этом скрип-
ты прикрепляются в виде отдельных компонентов к объектам, что делает ин-
терфейс еще более дружелюбным. 
Unreal Engine 4 является набором инструментов для созданий видеоигр 
с огромными возможностями. Он подходит как для разработки двухмерных 
игр для мобильных платформ, так и для высокобюджетных проектов для 
консолей. Движок поддерживает такие распространенные платформы, как 
Windows PC , IOS, Android, HTML5, Linux, OS X. 
При этом движок обладает сравнительно невысоким порогом вхожде-
ния, что делает его доступным для начинающих разработчиков: помимо язы-
ка программирования C++ в Unreal Engine 4 встроен визуальный язык про-
граммирования Blueprint, позволяющий работать с нодовой структурой вме-
сто написания кода. 
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Данный движок обладает высококачественной визуализацией и хорошо 
продуманным освещением, что позволяет создавать игры с очень красивой 
графикой, приближенной к реализму. 
CryEngine 3 — движок, разработанный компанией Crytek и ориентиро-
ванный на создание кроссплатформенных игр для PC и консолей: поддержи-
ваются такие платформы, как Xbox 360, Xbox One, PlayStation 3–4, WiiU, и 
настольная Windows 9–11 версий. Стоит отметить, что движок не обладает 
возможностями для создания мобильных приложений, однако в нем изна-
чально присутствует поддержка глобальных мультиплеерных игр (MMO). 
Графические особенности CryEngine 3 включают в себя реалистичную 
физику и продвинутую систему анимации, а также позволяет с удобством ра-
ботать над дизайном уровней. Движок поддерживает язык программирования 
C++, а также скриптовый язык Lua, который очень гибок и прекрасно подхо-
дит для встраивания в движок. Однако, несмотря на широкие возможности, 
CryEngine 3 считается сложным для новичков, которые раньше не работали с 
игровыми движками. 
Сравнение основных характеристик наиболее популярных движков 
представлено в таблице 3. 
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В результате сравнения различных популярных движков выбор был 
сделан в пользу Unreal Engine 4, т.к. в нем возможно программирование при 
помощи Blueprint. Кроме того, этот движок рекомендуется для новичков по 
той причине, что у него достаточно крупное сообщество, и по работе с ним 
существует множество уроков, в том числе на русском языке. 
1.4 Общий алгоритм реализации видеоигры 
Разработка компьютерной игры делится на несколько основных этапов. 
Рассмотрим основные этапы, присущие разработке видеоигр. 
Этап 1: Проектирование. Данный этап является подготовительным, в 
нем формируется общее представление о том, как игра должна будет выгля-
деть и работать, и осуществляется поиск идей. Перечислим действия, кото-
рые происходят на этом этапе: 
 поиск основной идеи игры; 
 написание сценария с использованием текстового редактора; 
 выбор визуальной стилистики, подбор референсов;  
 составление карты уровня при помощи Adobe Photoshop CS6. 
Этап 2: Разработка. На этапе разработки осуществляется творческий 
процесс, непосредственно создание игры в движке. На этом этапе происходят 
следующие действия: 
 создание ландшафта при помощи движка Unreal Engine 4;  
 моделирование объектов средствами Autodesk 3Ds Max и текстури-
рование объектов при помощи Adobe Photoshop CS6; 
 моделирование локаций: расстановка объектов, света, коллизий, 
спецэффектов внутри движка Unreal Engine 4; 
 работа над звуком с помощью аудиоредактора и настройка эффек-
тов внутри движка Unreal Engine 4; 
 программирования событий и создание анимаций средствами 
движка Unreal Engine 4.  
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Этап 3: Тестирование и корректировка. На этапе тестирования и кор-
ректировки проверяется то, как работает игра на практике, осуществляется 
поиск и устранение ошибок в коде игры. 
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2 РАЗРАБОТКА УРОВНЯ ВИДЕОИГРЫ ДЛЯ ТЕРАПИИ 
ФОБИЙ 
2.1 Потенциальная аудитория потребителей видеоигры для 
терапии фобий 
Игры для терапии фобий предназначены для людей, имеющих какие-
либо страхи. Страхам люди подвержены в любом возрасте, при этом от них 
можно как избавляться по мере взросления, так и приобретать новые в ре-
зультате каких-либо травмирующих событий. Отсюда следует, что потенци-
альной аудиторией подобных видеоигр являются люди всех возрастов и лю-
бого пола.  
При этом стоит учесть, что объектов фобий — бесчисленное множе-
ство, и создавать видеоигры для каждого случая фактически невозможно. 
Выгоднее использовать в проекте небольшое количество наиболее часто 
встречающихся фобий. 
За всю свою жизнь 11 % людей страдают от навязчивых страхов. Фо-
бии связаны с ощущением постоянного страха, который часто может быть 
совсем необоснованным. Ключевым моментом в различии страха и фобии 
является физическое и психологическое состояние человека. 
Никтофобия, или боязнь темноты, преследует большое количество лю-
дей от 2 до 99+ лет. По словам психологов, свыше 80 % мам детей младшего 
школьного возраста говорят о страхе темноты. Такой детский страх в 10 % 
случаях переходит и во взрослую жизнь. Особенность боязни темноты со-
стоит в том, что она не связана конкретно с отсутствием света. 
В результате анализа целевой аудитории проекта можно сделать вывод, 
что для большего охвата аудитории необходимо сделать видеоигру подходя-
щей как для подростков, так и для взрослых людей. При этом стоит включить 
в игру наиболее часто встречающиеся в современном мире фобии. 
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2.2 Назначение видеоигры 
2.2.1 Актуальность видеоигры для терапии фобий 
Разрабатываемый проект является уровнем видеоигры для терапии фо-
бий, а это значит, что он разрабатывается на пересечении таких областей, как 
индустрия видеоигр и медицина. С одной стороны, видеоигры прочно ассо-
циируются у людей с областью развлечений, проведения досуга. С другой 
стороны, это далеко не единственная сфера применения видеоигр: сегодня 
видеоигры используются в самых разнообразных областях, в том числе в ре-
кламе, образовании и медицине. 
Аудитория видеоигр стабильно с каждым годом растет во всем мире, и 
средний ежегодный прирост составляет 9 %. Вместе с этим растет и объем 
денежных средств, которые игроки вкладывают в покупку видеоигр, обнов-
ление платформ, внутриигровые покупки. Согласно прогнозам ведущей меж-
дународной консалтинговой компании J’son & Partners Consulting, объем ми-
рового рынка игр за 2019 год составит 118,6 миллиардов долларов, на 2020 
— 124,6 миллиарда долларов, а на 2021 — 129,6 миллиардов долларов, а 
средний ежегодный темп прироста составляет 5,4 %. 
Несмотря на то, что за последние несколько лет подскочила востребо-
ванность приложений для мобильных платформ, игры для смартфонов по-
прежнему в основном развлекательные. Такие игры направлены на «убий-
ство времени» и заполнение времени досуга, кроме того, мобильные плат-
формы все еще не имеют таких же технических возможностей, как настоль-
ные, в частности, стационарные компьютеры и ноутбуки. 
Таким образом, актуальность проекта обосновывается следующими 
факторами: стабильный рост рынка видеоигр, аудитории видеоигр, а также 
развитие технологий в области видеоигр. 
41 
2.2.2 Цель и назначение видеоигры для терапии фобий 
Проект создается с целью лечения фобий в игровой форме. Основная 
задача такого проекта — снижение уровня страха при встрече с объектом 
фобии в виртуальном пространстве, которое способствует избавлению от 
страха в реальной жизни. 
Данный проект может использоваться как в специализированных 
учреждениях под надзором врача, так и в домашних условиях для самотера-
пии в случаях невысокого уровня страха перед объектами фобий, представ-
ленными в видеоигре. 
2.2.3 Требования к видеоигре 
Проект должен представлять собой уровень видеоигры для терапии 
фобий, реализованный средствами игрового движка Unreal Engine 4. Уровень 
игры должен запускаться на операционной системе Windows, так как это 
наиболее распространенная операционная система на персональных компью-
терах. Разработка проекта для данной платформы обеспечит наибольший 
охват аудитории. 
Стилистика игры должна быть выполнена в реалистичном стиле, тем 
самым, в проекте должны быть максимально проработаны элементы, состав-
ляющие атмосферу. Необходимы реалистичные 3D-модели объектов, каче-
ственные текстуры и материалы. Так место действия — пещера, предполага-
ется, что большая часть локации является замкнутым пространством, погру-
женным в темноту. Следовательно, на уровне должны быть выставлены раз-
личные источники света для полного погружения в атмосферу пещеры. 
В игре должно присутствовать звуковое сопровождение: основное со-
провождение на локациях (плеск воды перед входом в пещеру, основная тема 
внутри пещеры), а также дополнительные эффекты (шум водопада, крики ле-
тучих мышей, скрип моста, открывание сундука). Должны быть также добав-
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лены дополнительные страшные звуки для усиления напряжения во время 
прохождения игры. 
Для того чтобы игрок как можно сильнее мог ассоциировать себя с 
главным героем игры, необходимо реализовать расположение игровой каме-
ры от первого лица. Прохождение игры должно вызывать средний уровень 
стресса для получения эффекта терапии фобий. Следовательно, в игре не 
должны использоваться агрессивные методы вызова страха, такие как резкие 
действия, громкие пугающие звуки и т.п. 
Проект должен состоять из четырех основных локаций: пещерное озе-
ро, логово летучих мышей, мост и зал со скелетами. Кроме того, должна быть 
реализована дополнительная локация входа в пещеру. На локациях должны 
быть реализованы анимации: движение лодки, волнение воды, полет летучих 
мышей, открывание сундука. 
В игре должны присутствовать две кат-сцены: одна перед началом иг-
рового процесса, повествующая о прибытии в пещеру, вторая — говорящая о 
достижении игроком главной цели и завершении уровня. 
Общее время прохождения уровня с прохождением всех локаций и 
проигрыванием кат-сцен не должно превышать 10 минут для эффективности 
терапии. Такая длительность обеспечит необходимый уровень стресса для 
эффективной терапии фобий и не заставит игрока быть в напряжении слиш-
ком долго. 
2.2.4 Входные данные к видеоигре 
В проекте использовались как самостоятельно созданные 3D-модели 
объектов, так и скачанные с сайтов. Собственные модели были созданы в 
программе 3Ds Max и экспортированы в формате *.fbx, которые поддержива-
ется движком Unreal Engine 4. Остальные модели были скачаны бесплатно с 
сайта 3ddd.ru и при необходимости обработаны и преобразованы в нужный 
формат в программе 3Ds Max. 
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Текстуры были скачаны с сайтов textures.com и 3djungle.ru, предостав-
ляющих бесплатные тарифы. В дальнейшем была проведена обработка тек-
стур: цветокоррекция, бесшовность. Также были созданы карты нормалей в 
программе Adobe Photoshop CS6 для создания микрорельефа материалов. 
Текстуры были сохранены в форматах *.jpg и *.png для дальнейшего импорта 
в движок. 
Звуковое сопровождение было скачано бесплатно с сайтов jamendo.com 
и wav-library.net, дальнейшая обработка производилась в программе Adobe 
Audition, предназначенной для редактирования аудио. В ней производились 
обрезка и преобразование в формат *.wav 16-битного разрешения, необходи-
мое для дальнейшего импорта в Unreal Engine 4. 
При помощи программы 3Ds Max были созданы анимации открывания 
сундука и полета летучей мыши. Для создания анимации полета использова-
лась система костей. Также в данной программе была создана коллизия мо-
ста. 
Для создания спецэффектов, таких как водопад и огонь, использова-
лись системы частиц из сцены для движка Unreal Engine 4 «Particle Effects», 
бесплатно доступной в библиотеке Epic Games. 
Внешний вид локаций был создан на основе референсов, скачанных с 
сайтов стоковых фотографий, на которых они размещены бесплатно. 
2.2.5 Характеристики оборудования для реализации видеоигры 
Для реализации проекта использовался ноутбук фирмы ASUS модели 
N750JK-T4152H. Характеристики ноутбука представлены в таблице 4. 
Таблица 4 — Характеристика ноутбука ASUS N750JK-T4152H 
Характеристика Описание 
Процессор Intel® Core™ i5-4200H 
Частота процессора 2.80GHz 
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Окончание таблицы 4 
Характеристика Описание 
Количество ядер процессора 2 
Операционная система Windows 8.1 
Тип системы 64-разрядная операционная система 
Размер оперативной памяти 6,00 Гб 
Частота оперативной памяти 1600 МГц 
Модель дискретной видеокарты NVIDIA GeForce GTX 850M 
Тип памяти GDDR5 
Объём видеопамяти  4,00 Гб 
Разрешение дисплея 1920x1080 пикселей 
2.3 Жизненный цикл разработки видеоигры 
2.3.1 Разработка концепта 
На данном этапе осуществляется поиск основной идеи игры, основной 
образ того, что в итоге должно получиться. Здесь можно воспользоваться ме-
тодом мозгового штурма и записывать все идеи, пришедшие в голову — в 
конечном итоге можно будет решить, какие из этих идей хорошие, и доба-
вить их к общему концепту игры. По ходу работы основная идея будет об-
растать новыми подробностями и в конечном итоге сформируется в готовый 
продукт. 
В процессе разработки концепта для будущей игры был выбран образ 
пещеры с несколькими залами. По задумке, игроку необходимо пройти через 
все залы пещеры, в которых он будет сталкиваться с различными пугающими 
элементами. Преимуществом пещеры в качестве сеттинга (основного окру-
жения) игры является небольшое количество света и ощущение одиночества 
при нахождении в ней.  
Таким образом, основная атмосфера пещеры хорошо подходит для то-
го, чтобы поместить в данный сеттинг распространенные объекты фобий в 
различных залах, сформировав несколько локаций. 
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2.3.2 Написание сценария 
В зависимости от жанра, этот этап описывает основные точки, через 
которые игрок проходит по мере прохождения игры. Сюжет в игре может 
быть как сложным и запутанным, так и простым и практически отсутствую-
щим, или вовсе генерируемым по ходу игры. Тем не менее, это важная часть 
игры, от которой, наравне с геймплеем, зависит интерес игрока к дальнейше-
му прохождению. 
Написание сценария игры для терапии фобий предполагает помещение 
в различные локации объектов фобий, расположение которых должно быть 
логично. Таким образом, необходимо было подобрать такие фобии и их от-
ражения, которые могли бы встретиться в выбранном сеттинге. 
На таблице 5 представлен сценарий видеоигры, состоящий из списка 
локаций, основных событий, происходящих на каждой локации и объектов, 
которые там присутствуют. 
Таблица 5 — Сценарий видеоигры 
Название локации Действия 
«Вход в пещеру» Кат-сцена: игрок на лодке прибывает в пещеру. 
«Пещерное озеро» Игрок выходит из лодки и осматривается. На этой лока-
ции расположены кристаллы. 
«Логово летучих мышей» Здесь игрок проходит небольшой лабиринт, пока вокруг 
него кружат летучие мыши. 
«Мост» Игрок проходит по мосту, соединяющему коридоры пе-
щеры. Мост расположен на большой высоте и не выгля-
дит надежным. 
«Зал со скелетами» Завершающий этап игры, на котором расположены ске-
леты. Здесь игрок находит сундук с золотом (кат-сцена). 
 
Таким образом, локации соотносятся с наиболее часто встречающими-
ся фобиями. Локация «Вход в пещеру», в которой игрок проплывает на лодке 
мимо скал, символизирует боязнь воды. «Пещерное озеро» служит подгото-
вительной локацией, погружающей игрока в атмосферу игры, которая на 
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протяжении всего сценария оставляет игрока в одиночестве и темноте (упор 
на фобиях замкнутых пространств, темноты и одиночества). 
Известно, что многие люди боятся столкновения с мелкими летающи-
ми животными и крупными насекомыми. Локация «Логово летучих мышей» 
отражает такую боязнь в логичной для данного окружения форме, заставляя 
игрока пройти через лабиринт, в котором обитают эти животные. Следующая 
локация «Мост» представляет собой старый подвесной мост, расположенный 
над пропастью. Этот объект призван вызвать у людей страх высоты, будучи 
единственным путем к дальнейшему прохождению игры. 
Последняя локация «Зал со скелетами» содержит в себе такие пугаю-
щие элементы, как скелеты. Наличие скелетов отражает боязнь смерти в 
наиболее распространенной и безобидной форме, встречающейся людям. В 
конце игры добавлен мотивирующий элемент — сундук, который говорит 
игроку о том, что он справился со всеми испытаниями и прошел игру. 
2.3.3 Выбор визуальной стилистики, подбор референсов 
В качестве визуальной стилистики игры был выбран реализм, так как 
данная стилистика лучше всего подходит для создания ощущения реального 
мира. Данная стилистика подразумевает качественные детализированные 
модели и текстуры высокого качества. Таким образом, игрок погружается в 
мир игры и ассоциирует себя с главным героем игры. 
Референсы — это вспомогательные изображения, на которые художник 
опирается при дизайне какого-либо элемента игры. Референсами могут по-
служить фотографии и рисунки, они служат для вдохновения при выборе 
форм и цветовых палитр. Художественные образы затрагивают чувственные 
каналы восприятия информации, и за счет этого данные идеи понимаются 
значительно глубже, чем при прямой вербальной передаче. Таким образом, 
прочно проникая в сознание, эти идеи влияют на творчество людей, застав-
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ляют их взглянуть на некоторые вещи по-новому, стимулируют формирова-
ние более сложной картины мира. 
Были подобраны основные референсы для локаций и объектов на 
уровне. На рисунке 14 представлены референсы к локации «Вход в пещеру». 
 
Рисунок 14 — Референсы к локации «Вход в пещеру» 
Референс к объекту «Водопад», который служит переходом между пер-
выми двумя локациями, можно видеть на рисунке 15. 
 
Рисунок 15— Референс к объекту «Водопад» 
На рисунке 16 представлены референсы к локации «Пещерное озеро», в 
которой расположены кристаллы. Это локация, в которой игрок оказывается 




Рисунок 16 — Референсы к локации «Пещерное озеро»  
Были подобраны референсы к следующим двум локациям — «Логово 
летучих мышей» и «Мост». Обе локации достаточно темные, т.к. в них нет 
источников света, и это навевает гнетущую обстановку. Референсы летучих 
мышей, присутствующих на локации «Логово летучих мышей», а также объ-
екта «Мост» для соответствующей локации, представлены на рисунке 17. 
.  
Рисунок 17 — Референсы к локациям «Логово летучих мышей» и «Мост» 
Последняя локация, «Зал со скелетами» (рисунок 18), является завер-
шающим этапом игры. В этом зале в пещере есть просветы, поэтому здесь 
сравнительно светло и есть некоторое количество растительности. 
 
Рисунок 18 — Референс к локации «Зал со скелетами» 
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Кроме того, в этой локации расположены скелеты в качестве пугающе-
го элемента и сундук (рисунок 19). 
 
Рисунок 19 — Референсы к объектам «Сундук» и «Скелет» 
Таким образом, рассмотренные референсы дали общее представление о 
том, как будут выглядеть локации видеоигры, какие объекты и цвета должны 
на них присутствовать. 
2.3.4 Составление карты уровня 
Карта уровня — это изображение локации, на которой указаны основ-
ные зоны, проходы, и объекты. Данный этап необходим для моделирования 
локации, так как помогает определить, какого размера и где будут располо-
жены различные помещения на уровне, чтобы не пересекаться. Карта уровня, 
созданная для видеоигры, представлена на рисунке 20. 
 
Рисунок 20 — Карта уровня 
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Карта создавалась с использованием растрового редактора Adobe 
Photoshop CS6, в работе использовался инструмент «Кисть» с различными 
настройками, а также эффект слоя «Обводка», чтобы выделить темные эле-
менты, сливающиеся с остальными изображением. 
2.3.5 Создание ландшафта 
Ландшафт уровня создавался средствами игрового движка Unreal En-
gine 4. Данный движок содержит в себе инструменты, необходимые для со-
здания природного ландшафта. Первоначально ландшафт представляет собой 
плоскую поверхность, на которой методом скульптинга создается нужный 
рельеф. Движок использует инструменты выдавливания, сглаживания и со-
здания неровностей. Это очень удобно при создании различных скал, холмов 
и впадин, пропастей, русел рек и других самых различных природных эле-
ментов. 
Ландшафт для уровня игры создавался согласно карте уровня с учетом 
всех обозначенных локаций. Уже на этом этане необходимо было продумать, 
как будут расположены объекты на уровне, и создать необходимые выступы 
и углубления в нужных местах. На рисунке 21 представлен процесс создания 
скал для первой локации «Вход в пещеру», основная часть которой в даль-
нейшем будет покрыта водой. 
 
Рисунок 21 — Полученные методом выдавливания скалы 
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В движке можно регулировать размер кистей, сглаживание по краям и 
интенсивность воздействия на материал ландшафта. Кроме того, движок 
поддерживает настройку многослойного материала для ландшафта. Таким 
образом, на ландшафт можно применить сразу несколько различных 
материалов, каждый из которых можно настраивать отдельно. На рисунке 22 
представлен многослойный материал ландшафта. 
 
Рисунок 22 — Многослойный материал для ландшафта 
После создания такого материала при помощи кисти можно раскрасить 
ландшафт, используя в различных местах материалы скалы, земли и травы. 
На рисунке 23 представлен расрашенный различными материалами 
ландшафт для локации «Зал со скелетами». 
 
Рисунок 23 — Раскрашенный ландшафт для локации «Зал со скелетами» 
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Также при помощи инструментов Unreal Engine 4 создавались 
сталагмиты — натечные минеральные образования, растущие со дня пещеры. 
На рисунке 24 представлен итоговый вариант ландшафта пещеры, созданный 
для уровня игры и содержащий в себе все локации. 
  
Рисунок 24 — Итоговый вид ландшафта 
Ландшафт создавался согласно карте и с учетом того, какие объекты 
затем будут на них расположены. Например, для моста была сделана 
глубокая расщелина. 
2.3.6 Моделирование и текстурирование объектов, создание 
анимаций 
На данном этапе осуществлялся подбор сложных моделей, т.к. их со-
здание занимает много времени. Модели были скачаны с бесплатных сайтов 
и откорректированы при необходимости в 3D-редакторе. Например, в проек-
те используются две модели лодки — с веслами (для использования в игре) и 
без весел (для использования в кат-сцене).  
В программе 3Ds Max методом скульптинга были созданы модели для 
потолка пещеры и сталктитов (рисунок 25). 
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Рисунок 25 — Модели для потолка пещеры, булыжника и сталактитов 
Методами твердотельного моделирования и скульптинга при помощи 
редактора 3Ds Max также были созданы различные модели для уровня. Для 
некоторых моделей использовались модификаторы, предлагаемые 3Ds Max: 
Extrude, Boolean, а также UVWMap для того, чтобы в последующей работе 
текстуры легли на модели корректно. 
На рисунке 26 представлены одна из моделей для кристаллов, а также 
факел главного героя. 
 
Рисунок 26 — Модели кристалла и факела 
Также была создана модель сундука, к которой в дальнейшем 
применялась анимация. Основа сундука была создана примитивом — Box, 
который далее был заужен к нижней части. Булевыми операциями была 
вырезана внутренняя часть, чтобы внутри сундука было пустое место. 
Обшивка сундука представляет собой деформированные основные части 
(основа и крышка), которые также формировались булевыми функциями. 
Также методом скульптинга было создано наполнение для сундука, а 
обыкновенными примитивами были созданы модели монеты, которые можно 
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увидеть, когда сундук открывается.Также примитивами являются кольца и 
пластины по бокам. 
На анимации у сундука открывается и опускается замок, и открывается 
крышка. Для корректной анимации модели понадобилось сместить центр 
тяжести у всех частей, относящихся к крышке сундука. Модель и ключевой 
кадр анимации с открытым сундуком представлены на рисунке 27. 
 
Рисунок 27 — Модель сундука и ключевой кадр анимации 
Для летучих мышей (рисунок 28) была скачана модель из Интернета, к 
которой в дальнейшем применялся модификатор Skin для создания системы 
костей. 
 
Рисунок 28 — Модель летучей мыши с системой костей 
Система костей была создана средствами программы 3Ds Max, после 
чего стало возможным создать анимацию полета, в которой мышь поднимала 
и опускала бы крылья. В редакторе 3Ds Max необходимо установить объекты 
в нужное положение, после чего создать ключевые кадры анимации в 
автоматическом или ручном режиме. 
Промежуточные кадры анимации представлены на рисунке 29. 
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Рисунок 29 — Промежуточные кадры анимации летучей мыши 
Для того, чтобы части модели деформировались корректно при 
анимации, было отредактировано распределение весов у системы костей 
(рисунок 30). 
 
Рисунок 30 — Редактирование распределения весов модели 
На основе стандартных материалов, предлагаемых движком Unreal En-
gine 4, были созданы несколько собственных. Например, на рисунке 31 пред-
ставлен один из материалов кристаллов, созданный на основе стекла. Данный 
материал имеет плавные цветовые переходы и прозрачность, а также перели-
вается, если рассматривать его с разных сторон. 
 
Рисунок 31 — Один из материалов для кристаллов 
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Для летучей мыши (рисунок 32) был создан обычный материал темно-
серого цвета, а также светащийся материал для глаз. 
 
Рисунок 32 — Модель летучей мыши с наложенными материалами 
Для модели сундука (рисунок 33) использовались стандартные 
материалы, предлагаемые движком Unreal Engine 4 при создании сцены. На 
сундук были наложены материалы дерева, железа, а также золота для 
внутренней части. 
  
Рисунок 33 — Модель сундука с наложенными материалами. 
Для факела главного героя (рисунок 34) также использовались 
стандартные материалы дерева и железа. Эффект огня был взят из 
бесплатной сцены «Particle Effects» и отредактирован по размеру и 
расположению. Из этой же сцены были взяты системы частиц для водопада. 
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Рисунок 34 — Внешний вид персонажа с видом от третьего лица 
Таким образом, большая часть объектов, размещенных в локациях, 
была создана самостоятельно, что позволило выбрать необходимую форму и 
особенности моделей, а также создать анимацию для них. 
2.3.7 Моделирование локаций: расстановка объектов, света, 
коллизий, спецэффектов 
Объекты, особенно те, с которыми игрок взаимодействует, должны 
быть расположены логично, согласно сценарию видеоигры, и вписываться в 
композицию локации. Смоделированные и подобранные объекты были 
расставлены по ландшафту в соответствии с подготовленной картой уровня. 
На рисунке 35 представлена локация «Зал со скелетами», которая показывает 
расположение скелетов в ней, а также сундука. 
  
Рисунок 35 — Расположение объектов в локации «Зал со скелетами» 
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Кристаллы на локации «Пещерное озеро» расположены, в соответствии 
с картой, по краям берега (рисунок 36). 
 
Рисунок 36 — Расположение кристаллов в локации «Пещерное озеро» 
Модели были расположены на локациях в соответствии со сценарием 
игры, таким образом, чтобы определенные объекты попадались на глаза 
игроку в нужное время. Сценарий игры линеен, так что у игрока не должно 
было быть возможности каким-то образом срезать путь и оказаться в конце 
уровня раньше, чем это задумано. 
2.3.8 Работа над звуком 
Музыка и звуковые эффекты были скачаны с сайтов, предоставляющих 
бесплатные материалы — jamendo.com и wav-library.net. Далее материалы 
были обрезаны до нужной длины, обработаны и преобразованы в формат 
*.wav с 16-битным разрешением для импорта в движок. 
Игровой движок Unreal Engine 4 располагает различными 
инструментами для работы со звуком. На различных локациях 
соответствующие звуковые эффекты размещались в виде областей, попадая в 
которые игрок слышит звук. Таким образом были добавлены звуки летучих 
мышей, скрип моста (рисунок 37) и звук водопада. 
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Рисунок 37 — Область действия звукового эффекта моста 
Таким же образом, но с большим охватом было создано общее сопро-
вождение для локаций (рисунок 38). 
 
Рисунок 38 — Область действия звука моря 
Расстановка света на карте уровня осуществлялась при помощи 
объектов Point Light с различными настройками цвета и интенсивности. На 
рисунке 39 представлен процесс расстановки света в локации «Пещерное 
озеро». 
 
Рисунок 39 — Расстановка света в локации «Пещерное озеро» 
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Коллизии (от лат. collisio — столкновение) — определяют, где игрок 
может пройти, а где нет, например, через некоторые объекты. Коллизии так-
же могут искусственно ограничивать локацию, не давая зайти за ее пределы, 
там где это необходимо. Коллизии могут соответствовать геометрии объекта 
и полностью повторять его поверхность, однако с различными целями могут 
использоваться другие формы. 
Коллизии ландшафта создаются внутри движка Unreal Engine 4 автома-
тически. На рисунке 40 представлена модель моста и созданная для него 
средствами 3Ds Max коллизия. 
 
Рисунок 40 — Модель моста и созданная для него коллизия 
Для создания коллизии был создан объект в форме выгнутого прямо-
угольника, огороженного по бокам. Таким образом, игрок может пройтись по 
мосту, но при этом не может упасть с него если пойдет в сторону. 
2.3.9 Программирование событий и создание кат-сцен 
События могут вызываться при помощи специальных объектов — 
триггеров при совершении игроком каких-либо определенных действий. Это 
может быть взаимодействие с каким-то объектом, попадание в определенную 
зону и или же какая-то комбинация действий. Все это может запустить 
заранее прописанный в коде сценарий. На рисунке 41 представлен триггер, 
запускающий кат-сцену, в которой проигрывается анимация открывания 
сундука, при вхождении в определенную зону.  
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Рисунок 41 — Триггер, вызывающий проигрывание кат-сцены 
Граница триггера обозначена тонкими зелеными линиями, кроме того, 
присутствует его символ. На рисунке 42 показано действие данного триггера 
в коде уровня. 
 
Рисунок 42 — Сценарий, вызываемый триггером 
Для того, чтобы факел был более реалистичным, было решено добавить 
эффект мерцания к источнику света Spot Light, который в него встроен. На 
рисунке 43 можно видеть часть кода, которая отвечает за мерцание огня. 
 
Рисунок 43 — Часть кода, отвечающая за эффект мерцания 
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Кат-сцены в начале и конце игры создавались при помощи инструмен-
та Level Sequence, встроенного в движок Unreal Engine 4. Данный инструмент 
напоминает видеоредактор, но при этом с анимацией можно работать как со 
стороны, так и в режиме «из камеры». При помощи перемещения камеры и 
лодки и установки ключевых точек был создан путь (рисунок 44), по которо-
му главный герой игры, минуя скалы, вход в пещеру и водопад, прибывает в 
локацию «Пещерное озеро».  
 
Рисунок 44 — Путь для кат-сцены с лодкой 
На протяжении пути лодка и камера поворачиваются в нужные сторо-
ны. Подобным образом была создана кат-сцена с открывающимся сундуком, 
с тем различием, что в ней также наложены звуковые эффекты. Внешний вид 
окна инструмента Level Sequence представлен на рисунке 45. 
 
Рисунок 45 — Кат-сцена с сундуком в окне инструмента Level Sequence 
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После импорта в движок анимированной модели летучих мышей, для 
них необходимо было создать путь передвижения, по которому они бы дви-
гались во время прохождения игры. Для создания путей передвижения ис-
пользовался инструмент Matinee. Данный инструмент позволяет при помощи 
ключевых точек создать путь перемещения для объектов, при этом анимация 
будет проигрываться во время игры. 
Пути перемещения для летучих мышей необходимо было зациклить 
для того, чтобы они не останавливались на протяжении игры. На рисунке 46 
представлен путь перемещения для одной из летучих мышей. 
  
Рисунок 46 — Путь для одной из летучих мышей 
Далее все созданные кат-сцены и анимации были подключены к коду 
уровня (рисунок 47). 
 
Рисунок 47 — Код уровня игры 
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Кат-сцена с лодкой включается автоматически в самом начале игры. 
После ее проигрывания включается анимация летучих мышей. Кат-сцена с 
сундуком проигрывается в случае вхождения игрока в зону триггера. 
2.3.10 Тестирование и корректировка 
Тестирование подразумевает проверку на работоспособность всех эле-
ментов игры. Корректировка производилась по ходу разработки уровня, за-
тем была произведена финальная проверка, в ходе которой была проведена 
проверка всех элементов игры.  
Была произведена проверка коллизий ландшафта и объектов для выяс-
нения, может ли игрок выйти за пределы карты. Далее были проверено зву-
ковое сопровождение: запускается ли оно вовремя, правильно ли настроена 
их громкость. Была проведена проверка источников света — все ли из них 
работают и выстраивают необходимый свет на карте. 
Были проверены кат-сцены и анимации — запускаются ли они в нуж-
ное время и корректно ли проигрываются. Проверена работа факела: отобра-
жается ли его свет на объектах, присутствует ли эффект мерцания, убирается 
ли он нажатием на установленную для него клавишу. 
2.4 Технические требования к видеоигре 
В таблице 6 указаны рекомендуемые системные требования, необхо-
димые для запуска игры. 
Таблица 6 — Рекомендуемые системные требования игры 
Характеристика Описание 
Процессор Intel® Core™ i5-4200H 
Частота процессора 2.80GHz 
Операционная система Windows 8.1 
Тип системы 64-разрядная операционная система 
Размер оперативной памяти 6,00 Гб 
Частота оперативной памяти 1600 МГц 
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Окончание таблицы 6 
Характеристика Описание 
Модель дискретной видеокарты NVIDIA GeForce GTX 850M 
Объём видеопамяти  4,00 Гб 
2.5 Калькуляция видеоигры 
В ходе выполнения выпускной квалификационной работы использова-
но 4 программы: Adobe Photoshop CS6, 3Ds Max, Unreal Engine 4, Adobe 
Audition. 
В игре реализовано 5 различных локаций. 
В программе 3Ds Max создано и экспортировано: 
 12 различных моделей; 
 58 кадров анимации; 
 1 система костей с отредактированным распределением весов. 
В игровом движке Unreal Engine 4 реализовано: 
 2 кат-сцены общей длиной 35 секунд; 
 6 материалов, 1 из которых многослойный; 
 4 зацикленных пути передвижения; 
 14 ассетов для аудиофайлов. 
В программе Adobe Audition обрезано и преобразовано 14 звуковых 
эффектов. 
Время, требуемое для первого прохождения игры: 10 минут. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Рынок видеоигр с каждым годом только увеличивается в объеме, что 
говорит о том, что разработка видеоигр является одним из самых актуальных 
и прибыльных областей. Количество игроков по всему миру стабильно рас-
тет, охватывая все больше людей разного возраста и пола. Кроме того, акту-
альность проекта обеспечивается еще и тем, что видеоигры используются не 
только в качестве развлечения, но и в смежных областях. 
При работе над проектом был сделан вывод, что существует множество 
различных программ профессионального уровня, на различных условиях 
предоставляющих бесплатные лицензии. Кроме того, существует большое 
количество сайтов, на которых можно найти бесплатные 3D-модели, 
аудиофайлы и текстуры в хорошем качестве, которые можно использовать в 
собственных проектах. Наличие в движке Unreal Engine 4 визуального языка 
Blueprint позволяет осуществлять разработку видеоигр без написания кода, и, 
таким образом значительно увеличивает скорость разработки. 
В рамках выпускной квалификационной работы был разработан уро-
вень видеоигры для терапии фобий на движке Unreal Engine 4. В работе ис-
пользовался также редактор 3Ds Max для самостоятельного моделирования 
объектов и корректировки готовых, а также создания анимаций. Для созда-
ния текстур и составления карты уровня использовалась программа Adobe 
Photoshop CS6. Кроме того, в работе был задействован аудиоредактор Adobe 
Audition для обрезки звуковых эффектов и конвертирования в нужный фор-
мат, используемый движком Unreal Engine 4. 
Всего было создано 5 локаций, представляющих наиболее распростра-
ненные фобии, на которых присутствуют анимированные объекты, выстав-
лены источники света, а также подключено звуковое сопровождение. 
В ходе работы над проектом была изучена литература и интернет-
источники по темам, связанным с лечением фобий при помощи видеоигр, а 
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также методами разработки видеоигр. Были проанализированы уже суще-
ствующие разработки в этой области, выявлены достоинства и недостатки, и, 
впоследствии, сформулированы требования к разрабатываемому уровню ви-
деоигры. 
Были выявлены наиболее распространенные фобии и придуманы объ-
екты, которые будут представлять их в рамках разрабатываемой видеоигры. 
Далее был спроектирован уровень видеоигры, а именно: написан сценарий, 
продуманы локации и их содержание, составлена карта уровня и выбрана ви-
зуальная стилистика. Согласно сценарию и карте уровня были смоделирова-
ны локации: созданы кат-сцены, расставлены объекты и свет, созданы колли-
зии и различные анимации, настроено звуковое сопровождение и события.  
Также были изучены различные методы разработки видеоигр при по-
мощи игрового движка Unreal Engine 4, рассмотрены различные инструмен-
ты, встроенные в данный движок. В конце работы было проведено тестиро-
вание полученного уровня видеоигры для терапии фобий. 
Таким образом, поставленная цель была достигнута, а необходимые 
для этого задачи выполнены. 
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доступа: https://www.youtube.com/channel/UCLbkGIcYJxxL0tciH9RVebg (дата 
обращения: 10.05.2019). 
29. Youtube канал Video and Tutorials [V&T] [Электронный ресурс]. — 
Режим доступа: https://www.youtube.com/channel/UCX9Dv2nQFlznRgbsB3R9 
gDg (дата обращения: 21.05.2019). 
30. YouTube канал Гоша Дударь [Электронный ресурс]. — Режим до-
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подпись  
и.о. фамилия 
«  »  2019 г. 
 
ЗАДАНИЕ 
на выполнение выпускной квалификационной работы бакалавра 
 
 
студента (ки) 4 курса группы ИТм-403 
Воробьевой Юлии Александровнцы 
фамилия, имя, отчество полностью
 
 




утверждена распоряжением по институту от « »    20   г. № ___ 
2. Руководитель Чернякова Татьяна Викторовна 
 фамилия, имя, отчество полностью 
доцент  к.пед.н.  доцент кафедры ИС  РГППУ 
ученая степень  ученое звание  должность  место работы 
3. Место преддипломной практики Кафедра информационных систем и технологий 
Института инженерно-педагогического образования 
4. Исходные данные к ВКР Преддипломная практика 
Источники, указанные в конце пояснительной записки 
5. Содержание текстовой части ВКР (перечень подлежащих разработке вопросов) 
Изучить литературу и интернет-источники по темам, связанным с лечением фобий  
при помощи видеоигр, а также методами разработки видеоигр. 
Проанализировать существующие программные средства, применяющиеся для 
лечения фобий, выявить достоинства и недостатки. 
72 
Сформулировать требования к разрабатываемой видеоигре и с их учетом спроекти 
ровать уровень видеоигры. 
Разработать архитектуру видеоигры на базе игрового движка Unreal Engine 4. 
Реализовать и протестировать уровень видеоигры при помощи игрового движка 
Unreal Engine 4. 
6. Перечень демонстрационных материалов презентация, выполненная в MS Power  
Point, обзорный видеоролик по уровню видеоигры, видеоигра в формате .exe 
7. Календарный план выполнения выпускной квалификационной работы 
№ 
п/п 











1 Сбор информации по выпускной квалификационной ра-
боте 
 10% подпись 
2 Выполнение работ по разрабатываемым вопросам и их 
изложение в пояснительной записке: 
 60% подпись 
2.1 Анализ существующих разработок и технологий создания   10% подпись 
2.2 Анализ потенциальной аудитории, ориентированности 
работы 
 10% подпись 
2.3 Составление алгоритма реализации проекта  10% подпись 
2.4 Разработка видеоигры согласно алгоритму  15% подпись 
2.5 Тестирование уровня видеоигры и исправление недочетов  15% подпись 
3 Оформление текстовой части ВКР  10% подпись 
4 Выполнение демонстрационных материалов к ВКР  10% подпись 
5 Нормоконтроль  5% подпись 
6 Подготовка доклада к защите в ГЭК  5% подпись 
 
8. Консультанты по разделам выпускной квалификационной работы 
Наименование раздела Консультант Задание выдал Задание принял 
  








Руководитель      Задание получил        
   подпись         дата     подпись студента          дата 
 
 
9. Дипломная работа и все материалы проанализированы. 
Считаю возможным допустить Воробьеву Ю.А. к защите выпускной 
квалификационной работы в государственной экзаменационной комиссии. 
Руководитель         




10. Допустить Воробьеву Ю.А. к защите выпускной квалификационной работы 
 
фамилия и. о. студента  
в государственной экзаменационной комиссии (протокол заседания кафедры  
от « »    20 г., №   ) 
Заведующий кафедрой         
подпись  дата 
 
